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Intisari —  Buku merupakan koleksi literatur terbanyak di perpustakaan, sehingga perpustakaan memerlukan 

sistem katalog yang memuat informasi buku. Sistem katalog di perpustakaan saat ini masih memerlukan usaha 

agar mudah dipahami pemustaka. Augmented Reality dengan teknologi Image Marker Tracking 

memungkinkan pemustaka untuk mengetahui informasi buku dengan memindai sampul buku melalui kamera 

browser pada smartphone. Pengembangan aplikasi menggunakan software ar.js, a-frame, XAMPP, dan metode 

Kanban sebagai metode pengembangan sistem. Metode Kanban terdiri dari tahap perencanaan, analisis, 

desain, implementasi, evaluasi, dan pelaporan. Secara keseluruhan, penelitian ini telah menghasilkan aplikasi 

pengenalan buku AR yang dapat menampilkan informasi buku melalui pemindaian custom marker (image 

marker dengan black border) yang dapat diakses melalui web browser pada smartphone.   

Kata kunci — Buku, Augmented reality, Image marker, Kanban, User Acceptance test. 

 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Salah satu cara untuk memenuhi referensi 

literatur mahasiswa adalah dengan mengunjungi 

perpustakaan. Karena jumlah buku yang banyak, 

per-pustakaan memerlukan sebuah cara untuk 

melakukan klasifikasi terhadap koleksi buku yang 

dimiliki, yaitu meng-gunakan sistem katalog. 

Peminjaman buku biasa dilakukan pemustaka 
untuk memenuhi kebutuhan literasi. Namun, 

terkadang dalam pe-minjaman buku pemustaka tidak 

mengetahui bagaimana isi dari buku ter-sebut dan 

bagaimana mencari referensi lain dengan 

karakteristik serupa dari buku yang akan dipinjam. 

Pustakawan yang tersedia di perpustakaan juga 

belum dapat memenuhi kebutuhan pe-mustaka 

dalam mencari referensi buku. Hal ini dikarenakan 

pemustaka yang mengunjungi perpustakaan setiap 

hari-nya lebih banyak dibandingkan jumlah 
pustakawan yang ada. Sedangkan peng-gunaan 

sistem katalog buku yang ter-sedia saat ini masih 

memerlukan usaha agar mudah dipahami oleh 

pemustaka. 

Dalam rangka menjawab tantangan tersebut, 

digunakanlah teknologi Aug-mented Reality (AR). 

Teknologi AR dengan pengenalan Image Marker 

Tracking  dapat membantu meringankan kondisi 

tersebut, dimana teknologi AR dapat 

menggabungkan antara dunia virtual dengan dunia 

nyata. Pengenalan image marker meliputi Natural 

Feature Tracking (NFT) marker dan custom marker. 

NFT marker memungkinkan pemustaka untuk 

melakukan pemindaian langsung pada sampul buku 

yang ingin diketahui informasinya, tanpa meng-

gunakan marker yang dibuat khusus, sedangkan 
custom marker memungkin-kan pengembang sistem 

untuk membuat marker sendiri dari sampul buku. 

Sistem ini memanfaatkan teknologi web se-hingga 

dapat diakses melalui web browser pada smartphone. 

Hal ini memungkinkan pemustaka untuk meng-

akses sistem tanpa perlu melakukan instalasi aplikasi 

tambahan. 

Menggunakan teknologi AR ini, buku dapat 

diperkaya dengan informasi yang disematkan dari 

data perpustakaan. Oleh karena itu, diperlukan 
penelitian me-ngenai sistem pengenalan buku meng-

gunakan AR berbasis Image Marker Tracking 

supaya pemustaka dapat mengetahui informasi buku 

secara langsung, serta beban kerja pustakawan dapat 

terbantu. 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 
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A. Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah 

teknologi untuk menghubung-kan antara dunia 

virtual dengan dunia nyata dengan menggunakan 

bantuan kamera. Dalam AR, terdapat marker-based 

AR yaitu AR dengan melakukan pemindaian pada 

marker untuk menampilkan obyek, dan markerless 

AR yaitu metode AR yang tidak perlu menggunakan 

marker untuk menampil-kan obyek. (Azuma et al., 

2001) 
 

B. Image Marker Tracking 

Image marker tracking merupakan salah satu 

teknik pengenalan marker pada AR dengan 

menggunakan image marker, yaitu sistem marker 

yang menggunakan gambar natural sebagai marker. 

Pada image marker biasanya terdapat bingkai atau 

penanda lain untuk membantu proses deteksi dan 

kalkulasi pose AR object. (Siltanen, 2012) 
 

C. Natural Feature Tracking 

Natural Feature Tracking (NFT) merupakan 

suatu teknik tracking berbasis gambar dengan 

mendeteksi dan melacak fitur-fitur yang dapat 

ditemukan dalam gambar tersebut, seperti garis-garis 

tepi, sudut, dan lain-nya, tanpa merancang marker 

secara khusus. (Cukovic et al., 2015) 
 

D. Perpustakaan 

Perpustakaan merupakan tempat untuk 

mengelola koleksi pustaka buku. Terdapat beberapa 

jenis perpustakaan berdasarkan perkembangan 

teknologi dan lokasi perpustakaan. Salah satunya 

perpustakaan perguruan tinggi yang merupakan 

salah satu unsur penunjang perguruan tinggi dalam 

kegiatan civitas akademik. (Basuki, 2014) 
 

E. Sistem Katalog 
Sistem katalog merupakan sebuah sistem 

penyusunan daftar koleksi dari satu atau beberapa 

pusat dokumentasi. Tujuan utama dari katalog 

perpustaka-an adalah untuk membantu pemustaka 

menemukan informasi bahan pustaka yang 

diperlukan. Sistem katalog yang telah disediakan 

untuk umum secara online biasanya menggunakan 

sistem (Online Public Access Catalog). (Yusufhin, 
2017) 

 

F. Buku 

Definisi buku yang diberikan oleh UNESCO 

pada tahun 1964 adalah terbitan tercetak tidak 

berkala berjumlah sedikit-dikitnya 49 halaman, tidak 

termasuk halaman kulit. Buku diartikan sebagai 

bahan tercetak. Namun dalam artian luas, ada dua 

bentuk buku, yaitu tercetak dan non-tercetak. Buku 

tercetak contohnya buku ajar, majalah, laporan 
penelitian, novel, dan sebagainya. Buku nontercetak 

contohnya e-book, yang biasa tersedia dalam 

berbagai media seperti internet, CD, dan DVD. 

(Basuki, 2014) 
 

G. AR.js 

AR.js adalah sebuah library untuk membuat AR 

dalam sebuah website. AR.js besifat open source dan 

dapat didapatkan dengan mudah melalui github. 
Karena merupakan sebuah library untuk website, 

AR.js me-mungkinkan untuk membuat aplikasi 

Augmented Reality tanpa menginstall aplikasi 

tambahan (Comunity, no date). Custom marker 

merupakan salah satu opsi dari pe-ngenalan berbasis 

marker pada AR.js dimana pengembang dapat 

mengguna-kan marker sesuai dengan keinginan 

(Etienne, 2017).  
 

H. XAMPP 

XAMPP adalah sebuah perangkat lunak open 

source yang berfungsi sebagai web server yang dapat 

berdiri sendiri secara lokal (localhost). Pada XAMPP, 

terdapat Apache server yang dapat digunakan 

sebagai web server lokal untuk me-lakukan tes pada 

aplikasi tanpa harus terkoneksi dengan internet. 

(Friends, 2021) 
 

I. User Acceptance Test 
User Acceptance Test (UAT) merupakan istilah 

yang digunakan untuk menyebut proses pengujian 

software pada tingkat end-user (pengguna akhir) 

yang dilakukan sebelum merilis software tersebut. 

Tujuan utama dari UAT adalah untuk memastikan 

bahwa sistem berjalan sesuai fitur dan kebutuhan 

yang telah ditentukan sejak awal. UAT ada dua 

macam, yaitu pengujian struktural (white-box testing) 
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yang berbasis analisa struktur dan pengujian 
fungsional yang berfokus pada fungsi dari software. 

(Hambling and Goethem, 2013) 
 

J. Metode Kanban 

Kanban merupakan sebuah metode yang 

menggunakan Kanban board untuk visualisasi alur 

kerja. Kanban board merupakan sebuah alat yang 

digunakan oleh Kanban team untuk mem-

visualisasikan alur kerja. Kanban board biasanya 

berupa papan, seperti whiteboard, yang dibagi dalam 
beberapa kolom dengan kartu-kartu yang berisi work 

item yang dapat dipindahkan sesuai dengan alur 

proses kerja. Secara umum, terdapat empat tahap 

utama dalam Kanban, yaitu backlog, in progress, 

testing, dan done. (Leybourn, 2015) 
 

 
Gbr 1. Contoh Kanban Board 

 
  

III. METODE PENELITIAN 

 

A. Tahapan Penelitian 

Cara kerja dari sistem ini adalah: sistem 

menampilkan kamera pada halaman web, kemudian 

saat kamera diarahkan ke cover buku, sistem akan 
melakukan pendeteksian dengan mengekstraksi fitur 

dan mencocokkan fitur tersebut dengan fitur yang 

sebelumnya sudah disimpan dalam marker 

collection set. Setelah kecocokan ditemukan, maka 

sistem akan menampilkan informasi dari buku 

tersebut yang diambil dari data yang tersimpan 

dalam book data collection set 

 

 
 

Gbr 2. Tahapan Penelitian 

 

B. Cara Kerja Sistem 

Cara kerja dari sistem ini adalah: sistem 

menampilkan kamera pada halaman web, kemudian 

saat kamera diarahkan ke cover buku, sistem akan 

melakukan pendeteksian dengan mengekstraksi fitur 

dan mencocokkan fitur tersebut dengan fitur yang 

sebelumnya sudah disimpan dalam marker 
collection set. Setelah kecocokan ditemukan, maka 

sistem akan menampilkan informasi dari buku 

tersebut yang diambil dari data yang tersimpan 

dalam book data collection set. 

 

 
 

Gbr 3. Cara Kerja Sistem 
 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Pengenalan NFT Marker 

1. Pembuatan NFT Marker 

 Data berupa 100 foto cover buku dalam format 

JPG diberi label berdasarkan judul buku dan 

disimpan dalam satu folder. Kemudian diubah 

menjadi NFT marker dengan cara mengunggah foto 

ke laman NFT Marker Creator kemudian klik 
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generate. Selanjutnya data marker sebanyak 3 file 
dengan format fset, fset3, dan iset akan terunduh 

secara otomatis untuk kemudian dikumpulkan dalam 

satu folder. 

 

Gbr 4. Tampilan NFT Marker Creator 

 

2. Pembuatan Sistem 

Tampilan website untuk pengenalan NFT marker 

dibuat menggunakan format html. Dalam file ini, 

dimasukkan library aframe dan aframe-ar-nft agar 

NFT marker dapat terdeteksi oleh sistem. 

 

Gbr 5. Source Code Untuk Deteksi NFT Marker 

3. Hasil tes simulasi 

Setelah dilakukan tes simulasi, pada pengenalan 

gambar menggunakan NFT mengalami kendala, 

antara lain: 

- Posisi AR object yang tidak tepat berada di atas 

marker 

- Ukuran AR object yang sangat kecil hingga 

harus diperbesar untuk dapat terlihat 

- Posisi teks tidak stabil 

Kendala-kendala tersebut muncul karena ukuran 

gambar yang digunakan sebagai marker terlalu 

besar sehingga mempengaruhi komputasi. 

    
 

 
Gbr 6. Hasil Tes Simulasi deteksi NFT Marker 

 

Dikarenakan kendala-kendala tersebut, teknologi 

marker NFT dari ar.js belum siap untuk digunakan 

dalam tujuan komersial. Sehingga penggunaan NFT 

sebagai marker diganti menggunakan teknologi 

custom marker, yaitu marker berbasis gambar 

dengan menggunakan garis tepi (black border). 
 

B. Pengenalan Custom Marker 

1. Pembuatan Custom Marker 

Data foto cover yang telah dilabeli sebelumnya 

diunggah ke laman AR.js Marker Training, 
kemudian dilakukan pengaturan ketebalan black 

border, lalu diunduh dan disimpan dalam format patt 

untuk diimplementasikan ke dalam sistem. Selain 

format patt terdapat juga marker dengan format file 

png yang digunakan sebagai marker yang di-deteksi 

oleh sistem 

Ukuran scale 1 x 1,5 Ukuran setelah diperbesar  
(scale 200 x 250) 
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Gbr 7. Tampilan AR.js Marker Training 

 

2. Pembuatan Sistem 

Dalam pembuatan sistem deteksi custom marker, 

dibutuhkan file dengan format json sebagai tempat 

untuk menyimpan data buku, kemudian file html 

untuk tampilan kamera pada browser, dan file 

javascript untuk memasukkan data buku dari json 

dan membuat AR object menggunakan library A-

frame. Pada file javascript juga dimasukkan fungsi 

untuk mengubah warna latar dari AR object sesuai 

dengan kategori buku. 
 

 

Gbr 8. Fungsi Mengubah Warna Sesua Kategori 

Tabel 1. Warna Latar Berdasarkan Kategori Buku 

Warna  Kategori Buku 

 Tomato Filosofi 

 Golden Rod Politik 

 Sky Blue Statistik 

 Dark Grey Psikologi 

 Spring Green Sosial 

 Royal Blue IT 

 Medium Orchid Pendidikan 

 Lime Green Ekonomi 

 Light Pink Agama 

 Tan Sejarah 

 

3. Hasil Tes Simulasi 

Setelah dilakukan tes simulasi, pada pengenalan 

buku menggunakan custom marker dengan 100 data 

buku pada file books.json terdapat kendala. Kendala 

yang terjadi berupa error out of memory sehingga 

program tidak bisa menjalankan deteksi marker. 

Error out of memory terjadi karena keterbatasan 

teknologi dari AR.js yang tidak bisa mendeteksi 
custom marker lebih dari 50 marker. 

 

 

 

Gbr 9. Error Pada Deteksi Custom Marker Dengan 100 

Data Buku 
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Untuk mengatasi error tersebut, maka 

diputuskan untuk mengurangi data buku pada file 

json menjadi sebanyak 50 buku. Setelah dilakukan 

tes simulasi ulang menggunakan 50 data buku, maka 

program dapat menampilkan kamera dan mendeteksi 

obyek AR dengan baik. 

 

    
  Pendidikan Agama Statistika 

  

Sosial 

    
Filosofi  Sejarah Politik IT 

 

 
 

 

 Psikologi Ekonomi  

Gbr 10. Hasil Tes Simulasi dengan 50 data buku 

 

C. Testing 

 

 Pada tahap ini dilakukan pengujian 

menggunakan user acceptance test (UAT) yang 

meliputi pengujian fungsional dan pengujian 

menggunakan kuisioner. 

 

1. Pengujian Fungsional 

Pengujian Fungsional dilakukan menggunakan 

black box testing. Black box testing merupakan 

metode pengujian yang dilakukan untuk mengetahui 

apakah fungsi-fungsi dalam sistem telah berjalan 
sesuai dengan kebutuhan fungsional yang 

didefinisikan dalam user story. 

Tabel 2 Tabel Pengujian Fungsional Sistem 

 
 

2. Pengujian Respons Pengguna 

Pengujian respons pengguna dilakukan setelah 

keseluruhan sistem selesai, sehingga keseluruhan 

sistem yang diuji merupakan sistem yang 

menggunakan deteksi custom marker.  

Pengujian dilakukan pada sampel sebanyak 102 

responden dengan hasil nilai tertinggi yang didapat 

yaitu pada skala 3 atau sangat setuju, yaitu sebesar 

53,35% dengan total 653 respons. Nilai tertinggi 

kedua yang didapat yaitu skala 2 atau setuju, yaitu 

sebesar 43,63% dengan total 534 respons. 

Selanjutnya skala 1 atau tidak setuju sebesar 3,02% 
dengan total 37 respons, dan skala 0 atau sangat tidak 

setuju sebesar 0% dengan total 0 respons. 
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Gbr 11. Grafik Hasil Total Pengujian Kuisioner 

 

 
V. KESIMPULAN  

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pada penelitian 

menggunakan custom marker dengan 50 marker, 

sistem dapat mendeteksi marker dan menampilkan 

AR object dengan baik serta dapat mengubah warna 

latar sesuai dengan kategori buku. Sistem 

pengenalan buku menggunakan custom marker tidak 

dapat mendeteksi lebih dari 50 marker dikarenakan 
keterbatasan teknologi dari ar.js yang tidak bisa 

mendeteksi lebih dari 50 custom marker. 

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan black 

box testing, pengujian menggunakan custom marker 

mendapatkan hasil sesuai dengan kebutuhan sistem, 

sedangkan pengujian menggunakan NFT marker 

mendapatkan hasil tidak sesuai dikarenakan terdapat 

kendala dikarenakan gambar yang digunakan 

sebagai marker terlalu besar sehingga 

mempengaruhi komputasi. 

Pada hasil pengujian respons pengguna, hasil 
keseluruhan evaluasi mendapatkan penilaian sangat 

baik (sangat setuju) sebesar 53,35%, baik (setuju) 

sebesar 43,63%, tidak baik (tidak setuju) sebesar 

3,02%, dan sangat tidak baik (sangat tidak setuju) 

sebesar 0%. 

Penelitian dilakukan menggunakan metode 

kanban dengan 3 user story dan 2 fitur dengan 4 

backlog. Jumlah dari keseluruhan work items yang 

dikerjakan termasuk arsip adalah 12 items. 
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